


® The 56K chess programme offers
superb play proven in
international tournaments,

» OPENING BOOK contains over
20,000 half moves.

» NEW: The PROGRAMMABLE
OPENING BOOK.
The new dimension in computer
chess. ;

Players can programme the:r own
opening book of 2,000 half moves
and replay those, fully or partially
erase and re-programme other
Openings.

A great training feature for club
and tournament players!

| ® OPENING MEMORY.
Longterm CMOS Game Memory.

Contains all international chess
~ruales. Does net aozept illegal
moves.

Accepts and executes pawn
promotions to a Queen, Rook,
Bishop or Knight.

® 16 skill levels including Blitz,
training, tournament, and analytic
levels.

[| @ Strong, versatile endgame

capabilities. For the first time can

force a mate with King, Bishop

and Knight!

® Solves up to mate-in-12 53

»! Computer plays black or white;
change of colour also possible
during a game.

{| ® Computes even on opponent’s
time for optimum analysis and
best play.

) Super-fast play and human-like
understanding of positions.

2! Computing of moves can be
watched.

»

PER: C{:}NSTELLAT 1{:}1\1

’_,u —_—

' Shows DEPTH SEARCH in
numbers of moves.

Additional RANDOM
SELECTOR can be switched on
for greater variety of play.

HINT mode suggests moves or
indicates all legal moves in a
situation.
TAKE BACK allows take back of
any number of moves or entire
game.

» Computing time can be
{|  interrupted to call off a move
instantly.

®' Early checkmate announcement.
{| ® Resigns automatically.

| ® _Srll'ﬂplLﬁr_UP_DLPosmons with
ull LEGALITY CHECK

®» Board VERIFICATION.
ULTI MOVE Mode allows to

enter openings or part of a game
without computer response. Also
allows 2 players to play on the
board with full legality check.

» Comes with integrated SENSOR
BOARD and fine Staunton pieces.
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»' Batterie-Low Indicator.

PORTABLE: Plays on six 1.5
C-type alkaline batteries ar
adaptor Art. 8220 (both not
included).

Build your Chess System with:
NOVAG?® Chess Printer Art, B16
NOVAG® Quartz Chess Clock Art. 815
{available separately).

» Energy saving CMOS-Technology.

® Le programme de 56K donne a cet
ordinateur un haut niveau de jeu
comme l'ont montre les victoires
au cours de tournois
internationaux.

' Bibliothéque d'ouvertures de plus
de 20.000 demi coups.

») NOUVEAUTE: le joueur peut
programmer la bibliothéque
d’ouverture jusqu'a 2.000 demi

Art. Bd4

Chess Computer Schachcomputer
Jeu d’Echec Electronique
Scacchi Computer Schaakcomputer

coups, ceci donne une possibilité
d’entrainement pour les joueurs
de club ou de tournoi.

Comporte une mémoire conforme
a toutes les régles internationales
d'échec.

* MEMOIRE DES OUVERTURES.
8' Conservateur d'énergie CMOS a
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long terme.

16 niveaux de jeu dont des
niveaux de blitz, d'entrainement
de tournois ou d'analyse.

Jeu de fin de partie trés
performant, le mat peut étre
atteind avec le roi, le fou et le
cavalier.

Utilise le temps de réflexion de
I'adversaire pour analyser et
indique le niveau jusqu‘auquel
I'analyse a ete faite.

Indique a l'avance les mats.

Abandonne si la situation est
désespérée. .

L'ordinateur joue les noirs ou les
blancs; vous pouvez changer de
couleur en cours de partie.

Dans la fonction HINT
I'ordinatuer vous suggére votre
prochain coup et aussi tous les
autres coups légaux dans la
position.

La touche TAKE BACK peut vous
revenir en arriére toute la partie

ou juste les derniers coups.

Possibilité d'interrompre les
réflexions de l'ordinateur.

10

' Un selecteur de coup au hasard

donne a l'ordinateur une grande
variété de jeu.

A n‘importe quel moment vous
pouvez verifier la position des
piéces sur l'échiquier.

Resoudre des problémes d'échec
complexes allant jusqu’au mat en
12 coups.

! D'une utilisation agreable grace a

la technologie des sensors.

Fonctionne avec 6 piles alcalines
ou 1 adaptateur non inclus.

PORTATIF: fonctionne avec

6 X 1.5V piles alcalines ou 1
adaptateur No. 8220 (non inclus)
Completer votre SUPER CONSTELLA TJON avec:
l'imprimante NOVAG?® , Arl. 816 et i

la pendule d'échec NOW\Gt Art. B15
{vendue en option)

Importé en France par I.T.M: C
92230 Gennevilliers-



NOVAG®

INHALTSVERZEICHNIS

GENERELLE BEDIENUNGS-HINWEISE

Erdffnungsbibliothek
Neu: Programmierbare Eréffnungsbibliothek

Erdffnungs-Memory
CMOS Memory (Langzeitspeicher)

S5

&\,
S

W O
N \S\l

SPIELFUNKTIONEN
1. Das Ausfithren von Ziigen
2. Das Schlagen von Figuren %
3. Underlaubte oder falsch ausgefiihrte Ziige
4.  Rochade ‘\’
5. En Passant %
6. Bauemum/unterverwandlung ‘\/
7. Patt/Remis
8.  Schach und Schachmatt < E 5
9. Frithe Mattansage des Computers
10.  Der Computer gibt auf Q E
SPEZIALFUNKTIONEN 10
11. NEW GAME Taste % Neues Spiel
12. SET LEVEL Taste Wahl! der Spielstirke
TRAINING LEVEL Taste Wakhl einer Trainingsstufe
13.  DEPTH SEARCH Taste Anzeige der Rechentiefe
14, BEST MOVE/RANDOM Taste Zusitzlicher Zufallsgenerator
15. MULTI MOVE/PLAYER vs PLAYER Taste Eingabe von Eréffnungen oder Zugfolgen.
Spieler gegen Spieler
16.  HINT/SHOW MOVES Taste Zugvorschlage
Beobachtung der Zugberechnung
17, TAKE BACK Taste Zugzuriicknahme
18.  CHANGE COLOUR Farbwechsel/Farbwahl
19. GO Taste Eingabe von Spezialfunktionen
Abbruch der Zugberechnung
Der Computer spielt gegen sich selbst
Farbwechsel wihrend einer Partie
20.  VERIFY/SET-UP Taste A. Stellungskontrolle
Aufstellen einer im CMQOS Memory
gespeicherten Position.
B.1 Entfernen von Figuren
B.2 Einsetzen von Figuren
B.3 Versetzen von Figuren
CLEAR BOARD Taste B.4 Loschen aller Figuren
21. SOLVE MATE Taste Mattaufgaben
22.  SOUND Taste Ton ein/aus
23. ERROR LED Fehleingabe
24, Selbst-Programmierung einer zusatzlichen Eroffnungsbibliothek
ANHANG

A. Bedienung des CHESS PRINTER/PRINTER Tasten

B. Hinweise bei Bedienungsproblemen
C. Pflege des Geriites
D. Technische Daten



NOVAG® SUPER CONSTELLATION

GENERELLE BEDIENUNGSHINWEISE

Die Bedienung des NOVAG® CONSTELLATION ist durch das integrierte SENSOR SCHACHBRETT denkbar
einfach. Wir empfehlen jedoch, vor Spielbeginn diese GENERELLEN BEDIENUNGSHINWEISE zu leser. Die
detaillierte Anleitung ist so gegliedert, dass jedes Kapitel in sich abgeschlossen ist und bei Bedarf einzeln gelesen
werden kann.

Batterien

Der NOVAG® SUPER CONSTELLATION lduft mit 6 UM-2 Batterien (nicht beigefiigt). Benutzen Sie nur Alkali-
Batterien, da normale Batterien zu schwach fiir den Computer sind und das Spiel schnell unzuverldssig wird, Um
Batterien einzulegen, 6ffnen Sie die an der Unterseite befindliche Klappe, die mit BATTERY DOOR bezeichnet ist.
Legen Sie die Batterien entsprechend der eingezeichneten Polarititen ein. Fin Satz neuer Alkali-Batterien gewdhrt eine
Spieldauer von ca. 20 Stunden (im Dauerbetrieb).

Batterie-Niederspannungs-Anzeige

Sinkt die Batteriekapazitat auf ca.20% ab, verlangsamt sich die Blinkfrequenz der LEDs. Wechseln Sie die Batterien
moglichst bald, da sonst das Spiel unzuverlassig wird.

Adapter

Fir den Adapter-Batrieb konnen Sie den 220-240V Wechselstrom-Adapter separat erwerben (Art. No. NOVAG
8220), der speziell fiir den SUPER CONSTELLATION entwickelt wurde. Bei der Verwendung eines anderen
Adapters erlischt [hr Garantieanspruch automatisch. Die Adapter-Buchse befindet sich hinten am Gerat. Bevor Sie
den Adapter anschliessen, vergewissern Sie sich, dass die Spannung Ihrer Steckdose 220V Wechselstrom ist.

Spi.lbeginn

Vor Spielbeginn stellen Sie die mitgelieferten Figuren in der Grundposition auf, d.h. die weissen Figuren auf die
Reihen 1 und 2, die schwarzen auf die Reihen 7 und 8.

Der Ein/Aus Schalter befindet sich hinten am Gerat und ist ein 3-Positionsschalter, der mit ADTR/OFF/BATT
bezeichnet ist. Stellen Sie den Schalter auf:

— ADTR., wenn Sie mit dem Adapter spielen
— BATT., wenn Sie mit Batterien spielen
— OFF, um das Gerit auszuschalten.

Schalten Sie den Computer ein und driicken Sie NEW GAME. Sie héren 3 Piepténe und das WHITE-LED blink:.
Sie konne jetzt Thren weissen Erdffnungszug machen. Alle Eingaben und Funktionen bestatigt der Computer durch
unterschiedliche Téne, die jedoch tiber SOUND abschaltbar sind (s. Kap. 22).

Erdffnungsbibliothek

Das 56K Programm des NOVAG® SUPER CONSTELLATION hat eine ungewdhnlich breite und tiefangelegte
Erétfnungsbibliothek, die iiber 20.000 Halbziige umfasst. Zu Beginn einer Partie wird der Computer priifen, ob
Ihr Eréffnungszug einer im Programm enthaltenen Eréffnung entspricht. Wenn ja, wird er die Eroffnung (wenn
es mehrere sind, eine daraus gewshlte) solange verfolgen, wie Sie in der Eroffnung bleiben bzw. bis die
vorprogrammierte Zugfolge durchspielt ist.

Solange der Computer in einer Eréffnung ist, wird der Gegenzug unmittelbar angezeigt. Sabald dies etwas linger
davert (je nach Spielstufe), hat der Computer die Eroffnung verlassen und berechnet die Antwortziige.

NEU: Programmierbare Eréffnungsbibliothek

Erstmals bietet ein Schachcomputer dem Spieler die Méglichkeit, selber Eréftnungen und Varianten in den Computer
einzuprogrammieren und somit eine zusitzliche Eroffnungsbibliothek aufzubauen, Hiermit hat NOVAG® mit dem
SUPER CONSTELLATION eine neue Dimension im Computer-Schach geschaffen!



Die programmierbare Eroffnungsbibliothek hat eine Speicherkapazitdt von ca. 2.000 Halbziigen. Die selbst-pro-

grammierten Eréffnungen kénnen beliebig oft nachgespielt werden, z.B. als Turnier-Traini i
Erweiterung der normalen Eréffnungsbibliothek. i /55 ettt S men e

Um eine vielseitige Verwendung zu gewéhrleisten, kann die programmierbare Ersffnungsbibliothek teilweise oder
total geléscht und die freigewordene Speicherkapazitét neu programmiert werden. Details hierzu sind in Kap. 24
beschrieben.

Eréfmungs-Memory

Der Super Constellztion erkennt und spielt in einer Eréffnung weiter, selbst wenn Sie zwischendurch einen nicht der
Eréffnung entsprechenden Zug gemacht haben. Haben Sie einen solchen Fehler gemacht, warten Sie, bis der
Computer geantwortet hat. Fithren Sie diesen Zug aus und nehmen Sie ihn dann iiber TAKE BACK (Kap. 17)
zuriick, ebenso lhren falschen Zug. Jetzt kénnen Sie den richtigen Erdffnungszug eingeben.

Dies gilt auch fiir Eréffnungen, die Sie selbst {iber MULTI MOVE (Kap. 15) eingegeben haben, vorausgesetzt der
Computer kennt die Eréffnung.

CMOQOS Memory {Langzeitspeicher)

Der NOVAG® SUPER CONSTELLATION ist mit einem CMOS-Memory ausgestattet, das die Spielposition sowie
alle Ziige der Partie speichert, wenn der Computer ausgeschaltet wird. Somit kénnen Sie ein Spiel unterbrechen und
es innerhalb von 3 Monaten fortsetzen.

Wenn Sie eine unterbrochene Partie fortsetzen, kénnen Sie die Spielposition tiber VERIFY (Kap. 20.A) wieder
aufstellen.

Sie 16schen die gespeicherten Informationen nur, wenn Sie NEW GAME driicken.

Das CMOS MEMORY wird iiber eine eingebaute Batterie gespeist, die sich wihrend des Spiels automatisch aufladt.
Bei lingerer Nichtbenutzung das Computers entlddt sich die Batterie langsam, und die mégliche Speicherdauer
verringert sich. Sie kénnen eine schwache oder leere Batterie wieder aufladen, indem Sie den Computer mittels
Adapter ans Stromnetz anschliessen und 8-10 Stunden eingeschaltet lassen.



1. Das Ausfithren von Ziigen

Das moderne SENSOR-BRETT des SUPER CONSTELLATION erméglicht die direkte Zugeingabe auf dem
Schachbrett, indem Sie die Figuren jeweils leicht auf das *von’ Feld und das ‘nach’ Feld driicken. Computerziige
werden tiber das Koordinatenkreuz angezeigt, wobei je ein Reihen- und Linien-LED (Light Emitting Diode) auf das
Feld der zu bewegenden Figur weist.

Nachdem Sie NEW GAME gedriickt haben, spielen Sie Weiss (Farbwechsel s. Kap. 18). Sobald das WHITE-LED
blinkt, nehmen Sie die gewtiinschte Figur mit leichtem Druck auf, worauf die 2 Koordinaten-LEDs des Feldes
aufleuchten. Dann setzen Sie diese mit leichtem Druck auf das gewtiinschte ‘nach’ Feld.

Daraufhin leuchtet das BLACK-LED auf, das anzeigt, dass der Computer [hren Zug registriert hat und seinen
Gegenzug berechnet. Hat der Computer seinen Antwortzug gewihlt, héren Sie einen Ton. 2 Koordinaten-LEDs
weisen auf das ‘von’ Feld der zu ziehenden Figur. Nehmen Sie diese mit leichtem Druck auf, und die LEDs des ‘nach’
Feldes leuchten auf. ;Setzen Sie die Figur mit leichtem Druck auf dieses Feld, und Sie haben den Computerzug
ausgefithrt. Das blinkende WHITE-LED zeigt, dass Sie wieder am Zug sind.

2. Das Schlagen einer Figur

Wenn eine Figur auf ein vom Gegner besetztes Feld ziehen will, ist die gegnerische Figur geschlagen und wird {ohne
Druck) vom Brett genommen,

Beim Schlagen en pasant zeigt der Computer den zu entfernenden Bauern durch 2 blinkende Koordinaten-LEDs
an. Entfernen Sie die Figur mit leichtem Druck vom Brett.

3. Unerlaubte oder falsch ausgefiihrte Ziige

Der NOVAG® SUPER CONSTELLATION beherrscht alle internationalen Regeln und akzeptiert bzw. macht keine
illegalen Ziige Die Korrektur von illegalen oder falsch ausgefiihrten Ziigen ist denkbar einfach.

Versuchen Sie, einen regelwidrigen Zug einzugeben, blinken die Koordinaten-LEDs des falsch besetzten Feldes und
die ERROR- und FARB-LEDs in schneller Frequenz. Setzen Sie die Figur jeweils mit leichtem Druck auf das
Ausgangsfeld zurtick, und der Fehler ist behoben. Sie kénnen nun einen neuen, legalen Zug ausfiihren.

Haben Sie bei der Ausfithrung zines Computerzuges versucht, die falsche Figur zu ziehen, blinken die Koordinaten-
LED:s des Feldes der richtigen Figur und die ERROR- und FARB-LEDs in schneller Frequenz. Um dies zu korrigieren,
fiihren Sie einfach den richtigen Zug wie gewohnt aus.

Haben Sie bei der Ausfiihrung eines Computerzuges versehentlich die richtige Figur auf ein falsches Feld gesetzt,
blinken die Koordinaten-LEDs des richtigen Feldes und die ERROR- und FARB-LEDs in schneller Frequenz. Driicken
Sie nochmals auf das falsch besetzte Feld, und setzen Sie die Figur auf das richtige Feld, und der Fehler ist behoben.

4. Rochade

Entsprechend den Regeln bewegen Sie erst den Kénig und dann den Turm. Beide Figuren werden mit leichtermn Druck
bewegt. Wenn Sie iiber die TAKE BACK Taste eine Rochade zurticknehmen, miissen Sie auch den Turm umstellen,
wie vom Computer angezeigt.

Der Computer akzeptiert und fithrt auch Rochaden in eingegebenen Positionen aus (s. Kap. 20);

5.  En Passant

Wenn Sie oder der Computer en passant schldgt, zeigt er den zu entfernenden Bauern iiber die blinkenden
Koordinaten-LEDs des Feldes an. Entfernen Sie den Bauern mit leichtem Druck vom Brett.

Der Computer akzeptiert bzw, schldgt en passant auch in eingegebenen Positionen (s. Kap. 20).

6. Bauernum/unterverwandlung

Erreicht einer Threr Bauern die gegnerische Grundlinie, konnen Sie diesen in jede beliebige Figur verwandeln bzw.
unterverwandeln.



Sobald Sie den Bauern auf das ‘nach’ Feld setzen, leuchten die Koordinaten-LEDs des Feldes auf, 4 FIGUREN-LEDs
(Dame, Liufer, Springer, Turm) sowie das FARB-LED. Driicken Sie die SYMBOL-Taste der Figur, in die Sie
verwandeln/unterverwandeln méchten. Die LEDs erloschen und der Computer beginnt seinen Gegenzug zu
berechnen.

Erreicht ein Computer-Bauer die gegnerische Grundlinie, zeigt der Computer an, in welche Figur verwandelt/
unterverwandelt wurde. Sobald Sie den Bauern auf das ‘von' Feld driicken, leuchtet das entsprechende FIGUREN-
LED auf. Dies erlischt, wenn Sie die Figur auf das ‘nach’ Feld ziehen. Sollte Ihnen entgangen sein, welches LED
aufgeleuchtet hat, konnen Sie iiber VERIFY (Kap. 20) priifen, in welche Figur verwandelt wurde.

Der Computer akzeptiert bzw. fihrt Bauernum/unterverwandlungen auch in eingegebenen Positionen aus (s. Kap.
20).

7. Patt/Remis

Bei einer Patt-Stellung blinkt das MATE und DRAW-LED; Remis wird iiber das DRAW-LED angezeigt. Der
Computer erkennt alle Remis ensprechend der FIDE-Regeln.’

8. Schach und Schachmatt

Ein Schachgebot wird durch das Aufleuchten des CHECK-LED angezeight. Der bedrohte Kénig muss unmittelbar
aus dem Schach bewegt werden.

\

Beim Schachmatt leuchtet das CHECK und MATE-LED gemeinsam auf, sowie das LED der Farbe, die verloren hat.
Bemerkenswert ist, dass mit dem SUPER CONSTELLATION erstmals eine Mattfiihrung mit Kénig, Laufer und
Springer auf den Stufen 5 - 7 moglich ist.

9. Friihe Mattansage

Je grosser die Rechentiefe des Computers, desto eher wird er eine Mattsetzung IThrerseits voraussehen. Dies zeigt
er iiber die 4 LEDs auf der linken Seite des Computers an, die mit MATE ANNOUNCEMENT bezeichnet sind.

Wenn alle 4 LEDs aufleuchten, sieht der Computer ein unausweichliches Matt-in-4-Ztigen. Nach dem nachsten
Zug leuchten dann nur noch 3 LEDs auf, usw. Sie konnen aufgeben bzw. bis zum Matt weiterspielen.

10. Der Computer gibt auf

Wenn der Computer keine Méglichkeit sieht, zu gewinnen oder ein Remis zu erreichen (entsprechend der eingestellten
Spielstufe und die dadurch begrenzte Rechentiefe), bietet er die Aufgabe an. In diesem Fall leuchten die CHECK,
MATE, und DRAW-LEDs sowie das FARB-LED der aufgebenden Farbe auf. Der Computer gibt jedoch nicht auf,
wenn er in Kiirze vom Spieler geschlagen wird — da es unfair wire, dem Spieler diesen Erfolg zu versagen.

Sie haben die Wahl, das Aufgabeangebot anzunehmen, bzw. das Spiel zu beenden, evtl. auf einer hoéheren
Spielstufe.

11. NEW GAME Taste

Uber die NEW GAME Taste kénnen Sie ein neues Spiel beginnen. Das vorherige Spiel, welches im CMOS Memory
gespeichert war, ist somit geléischt und alle Figuren stehen in der Grundposition. Driicken Sie jedesmal NEW GAME,
wenn Sie den Computer einschalten, bzw. wenn Sie wihrend oder am Ende einer Partie ein neues Spiel beginnen
wollen.

12. SET LEVEL Taste — Wahl Spielstarke
TRAINING LEVEL Taste — Wabhl einer Trainingsstufe

Der NOVAG® SUPER CONSTELLATION hat 7 regulidre Spielstufen, einschliesslich 4 Turnierstufen, sowie 1
Analysestufe.



Das 56K Programm des Computers bietet eine Spiekstirke, die wenig erfahrene Spieler als zu stark empfinden
mdgen. Deshalb wurden in den SUPER CONSTELLATION 7 Trainingsstufen eingebaut, in denen die Rechentiefe
des Computer limitiert ist, um dem Spieler eine gréissere Gewinnchance zu geben.

Durch die Unterteilung in 14 Spielstufen ist der SUPER CONSTELLATION nicht nur eine Herausforderung fiir sehr
starke Schachspieler, sondern bietet weniger versierten Spielern die Méglichkeit, die Spielstarke des Computers ihrem
Niveau anzugleichen und dann langsam zu erhdhen.

Um ein schnelles Spiel zu gewéhrleisten, fiihrt der Computer auf der héchsten Spielstufe 40 Ziige in 2 Stunden aus,
rechnet also durchschnittlich nicht ldnger als 3 Minuten pro Zug.

Das fortschrittliche Programm des SUPER CONSTELLATION nutzt auch Ihre Denkzeit zur fortlaufenden Analyse
der zukiinftigen Spielentwicklung, wobei Ihre méglichen Antwortziige bereits mit in die Berechnungen einbezogen
werden.

Das Einstellen der reguldren Spielstufen:

Die Spielstufen werden durch die 8 Reihen-LEDs angezeight, wenn Sie LEVEL driicken. Gleich ob Sie NEW GAME
driicken oder den Computer neu anschalten, bleibt die zuvor eingestellte, regulire Spielstufe erhalten.

Sie kénnen die Spielstufe wahrend des Spieles tiberpriifen bzw. verandern, jedoch nicht wihrend der Rechenzeit des
Computers. Driicken Sie LEVEL, zeigen die aufleuchtenden LEDs die eingestellte Spielstufe an. Jedesmal, wenn Sie
LEVEL driicken, geht der Computer auf die nichst héhere Stufe, bzw. springt von Stufe 8 wieder auf Stufe 1. Ist
die gewiinschte Spielstufe eingestellt, driicken Sie zur Eingabe GO.

Der Rechenprozess des Computers kann jederzeit unterbrochen werden, um unmittelbar einen Zug abzurufen, indem
Sie GO driicken. Der Computer wird jedoch nur den bis zu diesem Augenblick besten, errechneten Zug machen,
nachdem seine Analysezeit unterbrochen wurde.

Wozu und wie wird die Analysestufe benutzt:

Stellen Sie die Spielstufe 8 ein, wie zuvor erklirt. Dies ist die Sonderstufe zu Analysezwecken, bzw. fiir Briefschach.,
Die Rechenzeit ist unendlich und gibt dem Computer die Méglichkeit, den besten Zug zy rerrechnen. Auf Stufe 8 zeigt

der Computer nur Gegenziige an, solange er in einer Eréffnung ist, bzw. wenn er eit Matt sieHt. Auf cheser Stufe
kann der Computer bis zu Matt-in§2 Ziigen finden, wenn genug Rechenzeit gewahrtl wird.

Uber SHOW MOVES kénnen Sie von Zeit zu Zeit den bislang besten errechneten Zug sehen. Dieser Zug kann sich
dndern, je tiefer der Computer die Positon analysiert (s. Kap. 16).

Das Einstellen einer der 7 Trainingsstufen:

Um eine der 7 Trainingsstufen einzustellen, driicken Sie LEVEL und TRAINING LEVEL. Das VERIFY-LED leuchtet

auf und zeigt an, dass Sie den Computer auf eine Trainingsstufe stellen kénnen. Stellen Sie diese wie unter ‘reguldre
Spielstufen’ beschrieben ein. Driicken Sie dann GO, um diese in den Computer einzugeben. Das VERIFY-LED erlischt
und Sie kénnen Thre Partie beginnen oder fortsetzen.

Hinweis: Trainingsstufen werden nicht im CMOS Memory gespeichert. Sie miissen jedesmal neu eingestellet werden,
wenn Sie den Computer anstellen bzw, NEW GAME gedriickt haben.

In den Trainingsstufen ist die Rechentiefe des Computers limitiert. Die Spielstufen entsprechen der Rechentiefe in
Halbziigen. Stellen Sie den Computer z.B. auf Trainingsstufe 3, ist die Rechentiefe auf 3 Halbziige beschrankt.

Hierdurch ist die Spielstirke des Computers bewusst wesentlich abgeschwicht, wodurch dem weniger erfahrenen
Spieler auch die Maglichkeit eines Sieges iiber den Computer gegeben ist.



Dz der Computer in den Trainingsstufen fast fir jeden Zug die volle Rechentiefe ausnutzt, kann das Spiel auf
Trainingsstufe 6 oder 7 etwas zeitaufwendig sein. Wenn sich Thr Spiel jedach bis zu diesem Purkt gesteigert hat, wird
empfohlen,auf die unteren, reguldren Spielstufen zu schalten,

Durchschnittliche Rechenzeiten:

Nachfolgend durchschnittliche Rechenzeiten auf den einzelnen Spielstufen. In den TURNIER-Stufen wird der
Computer die angegebenen Gesamtzeiten nicht iiberschreiten, jedoch fiir die Berechnung der Ziige unterschiedlich
lange benétigen.

Die TURNIER-Zeiten beinhalten eine Zeittoleranz fiir die manuelle Ausfihrung der Computerziige durch den Spieler.
Fizhrt der Spieler die Computerziige nicht unmittelbar, sondern sehr langsam oder mit Verzdgerung aus, kann dies
zu Zeitiiberschreitungen fiihren.

Beim TURNIER-Spiel geht auch wertvolle Zeit verloren, wenn man die Ziige vom CHESS PRINTER wihrend der
Partie ausdrucken ldsst. Der Drucker sollte wihrend TURNIER-Partien nicht eingeschaltet sein. Die gesamte Partie
kann nach Beendigung ausgedruckt werden, da sie im CMOS Memory gespeichert ist. Ein Mehrfach-Ausdruck ist

moglich.

Reguldre

Spielstufe P f{{{i,‘ “ A A
ot i
1 0 - 55ek. 7 BLITZ TURNIER (60 Ziige/5 Min.)
2 2 - 105ek. 2 BLITZ TURNIER (40 Ziige/5 Min.)
3 30Sek. &
4 1Min. &
5 1- 3Min. 2
6 1- 5Min. & TURNIER (40 Ziige/90 Min.)
7 p 1-10Min.4 TURNIER (40 Ziige/2 Stdn.)
8 2F <=  Analyse /1 Rechenzeit unendlich, bis GO gedriickt wird.

Sobald der Spieler auf Stufe 1 (BLITZ) seinen 60. Zug eingegeben hat, wird dies mit 3 Piepténen signalisiert, da viele
Blitzpartien nach dem 60. Zug abgeschitzt werden. ]
Training Rechentiefe in Halbziigen

Level

NO s 0 N2
A [ A &, B SN U T NG

'

13. DEPTH SEARCH Taste — Anzeige der Rechentiefe

Wahrend der Partie konnen Sie bei jeder Zugberechnungen beobachten, wieviele Halbziige tief der Computer
rechnet. Die Anzahl der Halbziige wird iiber die 4 DEPTH SEARCH LEDs auf der linken Seite des Computers binar
angezeigt. Die Rechentiefe richtet sich natiirlich nach der Spielstufe, d.h. auf Stufe 1 rechnet der Computer weniger
tief als auf den Stufen 6, 7 oder 8.

Sie kénnen DEPTH SEARCH vor oder wahrend einer Partie einschalten, jedoch nicht solange der Computer einen
Zug berechnet. Driicken Sie LEVEL und DEPTH SEARCH. Das aufleuchtende SET-UP-LED zeigt an, dass DEPTH
SEARCH eingeschaltet ist. Geben Sie dies iiber GO in den Computer ein, und das SET-UP-LED erlischt. Um DEPTH
SEARCH auszuschalten, wiederholen Sie den Vorgang. DEPTH SEARCH wird nicht im CMOS-Memory
gespeichtert, wenn Sie den Computer ausschalten.



Das Lesen der Binar-Anzeige ist einfach. Die LEDs sind mit 1 - 2 - 4 - 8 beziffert. Ein oder mehrere LEDs kénnen
gleichzeitig aufleuchten. Die entsprechende Zahl bzw. die Summe der Zahlen ergeben die Rechentiefe in Halbziigen.

Beispiele: LED 2 leuchtet auf = Rechentiefe = 2 Halbziige
LED 1 und 2 leuchtet auf = Rechentiefe = 3 Halbziige
LED 1, 2 und 4 leuchtet auf = Rechentiefe = 7 Halbziige

DEPTH SEARCH bleibt eingestellt, wenn Sie {iber NEW GAME eine neue Partie beginnen, jedoch nicht, wenn der
Computer ausgeschaltet wird.

7X P .,iw’,(r\ R T [
14. BEST MOVE/RANDOM Taste — Zusitzlicher Zufallsgenerator Jfl W oty ué U.'cfi-‘ Vb ol el |

Schach-Programme sind konzipiert, Zugmoglichkeiten zu berechnen und zu vergleichen. Der Zug mit der héchsten
Bewertung wird als Antwortzug gewéhlt. Die Rechentiefe wird durch die Spielstufe bestimmt (gréssere Rechentiefe
bei hoherer Spielstufe). Dies mag jedoch unter bestimmten Voraussetzungen das Spiel mit dem Computer nicht
variationsreich genug gestalten.

Wenn Sie den Computer einschalten, ist BEST MOVE automatisch eingestellt, d.h. der Zug mit der héchsten
Bewertung wird jeweils als Antwortzug gewahlt. Die Eréffnungsbibliothek ist hiervon nicht betroffen.

Um den zusitzlichen Zufallsgenerator einzuschalten, driicken Sie RANDOM (2 Piepténe). Jetzt wihlt der Computer
jeweils als Antwort einen Zug miit hoher Bewertung, aber nicht unbedingt den héchstbewerteten. Driicken Sie wieder
BEST MOVE (1 Piepton), ist der zusétzliche Zufallsgenerator wieder ausgeschaltet,

15. MULTI MOVE/PLAYER vs PLAYER Taste

Im MULTI ZUG Modus kénnen Sie Ziige oder Zugfolgen fiir Weiss und Schwarz eingeben, ohne dass der Computer
Gegenziige berechnet. Er priift jedoch die Legalitat der Ziige. Somit kénnen Sie spezielle Eréffnungen eingeben, eine
Partie bis zu einer bestimmten Stellung nachspielen, bzw. 2 Spieler kénnen auf dem Schachbrett des Computers

spielen,

Um zu Beginn oder wihrend eines Spieles in den MULTI-ZUG/SPIELER gegen SPIELER Modus zu gehen, driicken
Sie MULTI MOVE (2 Piepténe) bevor Sie Thren (nichsten) Zug machen.

Abgesehen davon, dass Sie jetzt Ziige fiir beide Seiten eingeben kénnen, bleiben folgende Funktionen erhalten:
Zugzuriicknahme, Farbwechsel (zu Beginn einer Partie), Zugvorschlige, Eingabe von Positionen, Stellungskontrolle
und Ton ein/aus.

Sie kénnen den Modus verlassen, indem Sie nochmals MULTI MOVE driicken (1 Piepton). Das LED der Farbe, die
am Zug ist, leuchtet auf, Machen Sie entweder einen Zug fiir diese Farbe, oder rufen Sie iiber GO einen Computerzug
ab.

16. HINT/SHOW MOVE Taste
Zugvorschlige
Beobachtung der Zugberechnung

HINT — Zugvorschlige
Zum Lernen und als Hilfe in schwierigen Situationen, kénnen Sie tiber die HINT Taste einzelne Zugvorschlige bzw.
alle legalen Ziige in der derzeitigen Position vom Computer abrufen.

Der erste Zugvorschlag ist der vom Computer vorausberechnete Zug (in der Denkzeit des Gegners). Weitere
Zugvorschlage folgen in loser Bewertungsfolge und basieren auf einer halbziigigen Rechentiefe.
e oeH



Wenn Sie HINT driicken, wird ein Zugvorschlag folgendermassen angezeigt:

1. Druck HINT LEDs des “‘von’ Feldes blinken
2. Druck HINT LEDs des ‘nach’ Feldes blinken
3. Druck HINT = Anzeige geldscht

([l

Die Koordinaten-LEDs des 'nach’ Feldes blinken in schnellerer Frequenz als die des ‘von’ Feldes. Wenn Sie wiederholt
HINT driicken, zeigt der Computer jedesmal einen anderen Zug, bis alle Ziige durchlaufen sind.

Sie kdnnen Zugvorschlage annehmen, wenn die LEDs des nach’ Feldes blinken, indem Sie den Zug wie vorgezeigt
ausfithren. Der Computer beginnt dann automatisch, seinen Antwortzug zu berechnen. Wenn Sie keinen Vorschlag
annehmen mdéchten, machen Sie einfach den Zug Ihrer Wahl.

SHOW MOVES — Beobachtung des Rechenvorgangs

Bei langeren Rechenzeiten des Computer kénnen Sie iiber SHOW MOVES abrufen,welchen Zug der Computer in
diesem Augenblick gerade priift. Driicken Sie SHOW MOVES, gibt Ihnen der Computer folgende Informationen:

LEDs des 'von' Feldes blinken -’i—iﬁr,(e O,
LEDs des 'nach’ Feldes blinken ¢, &1/ (' (e,
Anzeige geldscht

1. Druck SHOW MOVES
2. Druck SHOW MOVES
3. Druck SHOW MOVES

o

Sie kdnnen diesen Vorgang beliebig oft wiederholen und kénnen ersehen, welche einzelnen Ziige der Computer nach
und nach erwigt und analysiert.

Hinweise: Sie konnen SHOW MOVES nicht wihrend der Lsung von Mattproblemen benutzen (Kap. 21).

Die Antwortzeiten auf Stufe 1 und 2 sind so schnell, dass der Antwortzug des Computers die SHOW MOVES
Anzeige unterbricht,

17.  TAKE BACK Taste — Zugzuriicknahme

Beim SUPER CONSTELLATION kénnen einzelne Ziige bzw. alle Ziige der Partie zuriickgenommen werden, um so
z.B. einen Fehler zu korrigieren, bzw. eine andere Strategie zu verfolgen. (Haben Sie allerdings tiber SET UP eine
Positionsénderung vorgenommen, sind alle vorherigen Ziige geldscht.)

Warten Sie, bis Sie den Antwortzug des Computers ausgefithrt haben. Dann driicken Sie TAKE BACK und die
Koordinaten-LEDs zejgen den letzten Computerzug riickwirts an, erst das ‘nach’ Feld, dann das ‘von’ Feld. Ziehen
Sie die Figur wie angezeigt, jeweils mit leichtem Druck.

Jedesmal, wenn Sie TAKE BACK driicken, kann ein weiterer Zug zuriickgenommen werden. Muss eine geschlagene
Figur wieder eingesetzt werden, leuchten die Koordinaten-LEDs des Feldes, sowie das SYMBOL-LED der
einzusetzenden Figur auf. Setzen Sie die Figur mit leichtem Druck wieder auf das Brett.

18. CHANGE COLQUR Taste — Farbwechsel

Wenn keine Umstellung erfolgt, spielen Sie Weiss und der Computer Schwarz.

Wollen Sie Schwarz spielen, stellen Sie die schwarzen Figuren vor Beginn der Partie auf Reihe 1 und 2, die weissen
auf Reihe 7 und 8 (die Notationen entlang des Schachbretts sind in diesem Fall hinfallig). Driicken Sie NEW GAME,
CHANGE COLOUR und GO. Der Computer macht daraufhin seinen weissen Er6Hnungszug.

Wenn Sie wihrend des Spieles die Farbe wechseln wollen, rufen Sie itber GO einen Zug fiir Thre Farbe ab (Kap. 19).

Nach Eingabe einer Positon tiber SET UP kénnen Sie mit CHANGE COLOUR die anziehende Farbe bestimmen.
Sobald das gewiinschte FARB-LED aufleuchtet, kénnen Sie einen Zug eingeben bzw. tiber GO einen Computerzug
abrufen. Eine Figurenumstellung muss nicht vorgenommen werden.



19. GO Taste

Uber die GO Taste werden Spezialfunktionen eingegeben, wie in den einzelnen Kapiteln erl3utert.

Mit der GO Taste kann die Rechenzeit des Computers unterbrochen werden, um unmittelbar einen Zug abzurufen
{Kap. 10). '

Méchten Sie wahrend des Spieles einen Farbwechsel vornehmen, d.h. dem Computer Thre Partie iibergeben und die
des Computers weiterspielen, rufen Sie iiber GO einen Computerzug fiir Thre Farbe ab. Anschliessend kénnen Sie
Zlige fiir die vorherige Computerfarbe eingeben. Um die Farbumstellung riickgéngig zu machen, driicken Sie wieder
GO, wenn Sie am Zuge sind.

sich selbst spielen zu lassen. Hierzu rufen Sie fiir beide Farben die Ziige vom Computer iibef GO  ab, die Sie nur auf

dem Schachbrett auszufiihren brauchen. Der Computer fiihrt jede Zugberechnung entsprechénd der eingestellten
Spielstufe aus. At ."J 17 L“‘“'r’/ S s v, }f‘/‘- Ot Fdtle 2 /) 2l 7(-(4{ v AL & ((,

4

Es mag bei einem bestimmten Spielstand oder zum Erlernen des Schachspiels interessant seir ,'HEI,I Computer gegen
eﬁ G

20. VERIFY/SET-UP Taste

Die VERIFY/SET-UP Taste hat eine Doppelfunktion. Driicken Sie einmal, sind Sie im Kontrollmodus, angezeigt
durch das aufleuchtende VERIFY LED. Driicken Sie ein zweites Mal, sind Sie im SET-UP Modus, angezeigt durch
das aufleuchtende SET-UP LED. Wollen Sie den SET-UP oder VERIFY Modus verlassen, driicken Sie GO,

Beachten Sie, dass Sie VERIFY/SET-UP nur driicken diirfen, bevor Sie Ihren (ndchsten) Zug eingeben, d.h. wenn
der Computer nicht rechnet.

20.A  VERIFY Modus
Stellungskontrolle
Aufstellen einer im CMOS Memory gespeicherten Position

Wahrend einer Partie oder nach Eingabe einer Position kénnen Sie die Stellung einzelner oder aller Figuren
tiberpriifen, bzw. mit welcher Figur ein beliebiges Feld besetzt ist. '

Verfahrensweise: 1. Driicken Sie VERIFY/SET-UP einmal, das VERIFY LED leuchtet auf. .
2. Uber CHANGE COLOUR kann die Farbe der abzurufenden Figur gewechselt werden, siche
WHITE- oder BLACK-LED. ‘
3. Wihlen Sie die abzurufenden Figuren nacheinander iiber die "entsprechend markierten
Figurentasten. _ _
oder 4. Driicken Sie auf ein Spielfeld, wird die Figurenfarbe iiber die FARB-LEDs angezeigt, die

Figurenart tiber das aufleuchtende SYMBOL-LED.
Befindet sich keine Figur auf dem Feld, blinkt das ERROR-, VERIFY- und das entsprechende

FARB-LED. )
5. Zum Abschluss der Stellungskontrolle GO driicken. Dann kénnen Sie Thren nichsten Zug

eingeben.

Wenn eine Figurentaste gedriickt wird, leuchten die Koordinaten LEDs des ersten Feldes dieser Figurenart auf._
Gleichzeitig blinken die entsprechenden FARB- und SYMBOL-LEDs. Sind mehrere gleiche Figuren a?:)zurufen, ist
die Figurentaste wiederholt zu driicken, und die entsprechenden Felder werden nacheinander angezeigt.

Ist z.B. nur noch 1 weisser Turm im Spiel und Sie driicken die Turm-Taste ein zweites Mal, wird wieder das
Feld des ersten Turms gezeigt. Ist von einer Figur kein Exemplar mehr im Spiel, blinkt das ERROR-LED. Fahren
Sie einfach fort, die anderen Figurenarten abzurufen, das ERROR-LED erlischt automatisch.

Wenn Sie eine im CMOS Memory gespeicherte Position wieder aufstellen wollen, sagen lhnen die Koordinaten-
und SYMBOL-LEDs, auf welche Felder welche Figuren gesetzt werden miissen.



20.B  SET-UP Modus

Im SET-UP Modus kdnnen Sie Figuren eingeben, entfernen oder Positionen frei verindern. Die Spielsituation

muss jedoch den Schachregeln insofern entsprechen, als dass beide Kénige auf dem Brett stehen miissen. Ohne
diese Voraussetzung konnen Sie den SET-UP Modus nicht verlassen. In einem solchen Fall blinkt das ERROR-
LED auf. Der Computer geht automatisch in den VERIFY Modus und Sie kénnen priifen, welcher Kénig fehlt.

Sie kénnen auch keine Bauern auf Reihe 1 oder 8 eingeben und die Anzahl der Figuren pro Art darf die legale
Anzahl nicht iibersteigen (etwaige Bauernum/unterverwandlungen eingeschlossen). In diesem Fall blinkt das

ERROR-LED.

In eingegebenen Positionen akzeptiert und macht der Computer Rochaden, schlagt en passant und fiihrt Bauernum/
unterverwandlungen durch. Sobald Sie in den SET-UP Modus gehen, sind allerdings die im CMOS Memory

gespeicherten Ziige der Partie geldscht.

20.B.1 Das Entfernen von Figuren

Verfahrensweise:

L1,
G2

V3.
(4.

‘Mochten Sie aus dem laufenden Spiel eine oder mehrere Figuren entfernen, verfahren Sie wie folgt:

Driicken Sie VERIFY/SET-Up zweimal, sodass das SET-UP LED aufleuchtet.

Nehmen Sie die zu entfernenden Figuren nacheinander mit leichtem Druck vom Feld, wobei
jeweils die Koordinaten-LEDs aufleuchten.

Zum Abschluss GO driicken. P Ry#/T™ Bosicn /

Die zu ziehende Farbe kann ggfls. iiber CHANGE COLOUR gewechselt werden, und Sie
kénnen einen Zug eingeben bzw. iiber GO einen Computerzug abrufen.

20.B.2 Das Einsetzen von Figuren

Maéchten Sie in das laufende Spiel bzw. auf dem leeren Brett (Kap. 20.B.4) eine oder mehrere Figuren einsetzen,
ist wie folgt zu verfahren:

Verfahrensweise:
1. Figur

—

Driicken Sie VERIFY/SET-UP zweimal, sodass das SET-UP LED aufleuchtet.

Uber CHANGE COLOUR kann die Farbe der einzusetzenden Figur gewechselt werden, die
tiber die FARB-LEDs angezeigt wird.

Wahlen Sie die einzusetzende Figur iiber die entsprechende Figurentaste, worauf das
SYMBOL-LED blinkt.

. Setzen Sie die Figur mit leichtem Druck auf das gewiinschte, unbesetzte Feld, sodass die

Koordinaten-LEDs ‘aufleuchten.

2. und folgende Higuren:

— Wie oben verfahren, ohne VERIFY/SET-UP zu driicken.

— Figurentaste nur driicken, wenn eine andere Figurenart gewihlt werden soll.
+ Farbe nur umstellen, wenn sich diese zur vorherigen Figur dndert.

35,
6.

Zum Abschluss GO driicken. Pm‘lﬂfTBO/f'f@ :
Die zu ziehende Farbe kann ggfls. iiber CHANGE COLOUR gewechselt werden, und Sie .
kénnen einen Zug eingeben bzw. iiber GO einen Computerzug abrufen.

20.B.3 Das Versetzen von Figuren

Méchten Sie eine oder mehrere Figuren versetzen, verfahren Sie wie folgt:

Verfahrensweise:

10

L.
2.

e

Driicken Sie VERIFY/SET-UP zweimal, sodass das SET-UP LED aufleuchtet.

Versetzen Sie die gewiinschten Figuren wie bei einem normalen Zug mit leichtem Druck von
Feld zu Feld. Die Koordinaten-LEDs blinken jeweils auf, wenn der Computer die Eingabe
registriert. ) ‘

Zum Abschluss GO driicken. P RUVT ROAA

Die zu ziehende Farbe kann ggfls. iiber CHANGE COLOUR gewechselt werden, und Sie
konnen einen Zug eingeben bzw. iiber GO einen Computerzug abrufen.



20.B.4. CLEAR BOARD Taste — Ldschen aller Figuren
Wenn Sie samtliche Figuren vom Schachbrett léschen méchten um eine Position einzugeben, verfahren Sie wie
folgt:

Verfahrensweise: 1. Driicken Sie VERIFY/SET-Up zweimal, so dass das SET-UP LED aufleuchtet.
2. Driicken Sie CLEAR BOARD, worauf simtliche Figuren im Speicher des Computers geldscht
sind.
3. Entfernen Sie alle Figuren vom Schachbrett und stellen Sie die gewtlinschte Position (chne
Computereingabe) auf dem Brett auf.
4. Geben Sie die Figuren nacheinander in den Computer ein wie unter 20.B.2 beschrieben.

Mbéchten Sie eine Position eingeben, die nur wenig von der Grundstllung abweicht, ist es schneller und
einfacher, die Figuren aus der Grundstellung heraus zu versetzen, wie unter 20.B.3 beschrieben.

21. SOLVE MATE Taste — Mattaufgaben L

Der NOVAG® SUPER CONSTELLATION kann Mattaufgaben bis zu Matt-in-8-Ziigen lésen, auch wenn diese
Rochaden, en passant Ziige oder Bauernum/ unterverwandlungen erfordern. Auf der Anaysestufe (Stufe 8) kann
der Computer bis zu Matt-in-12 Ziigen l8sen, wenn ihm genug Zeit gegeben wird.

Driicken Sie NEW GAME und geben Sie die gewiinschte Position iiber SET-UP Modus (Kap. 20.B) ein. Haben
Sie die Eingabe iiber GO beendet, wechseln Sie ggfls. iiber CHANGE COLOUR die anziehende Farbe; dies ist
gleichzeitig die Farbe, fiir die der Computer die Matt-Suche ausfiihrt.

Neue Funktionen:

1.

Schnelligkeit ist besonders in langen Mattaufgaben (z.B. Matt-in-7) erstrebenswert. Es gibt zu vielen Mattaufgaben
mehrere Verteidigungsmoglichkeiten, die der Computer alle beriicksichtigt. Er wird jedoch seine Berechnung der
Mattaufgabe auf Ihrer bestméglichen Verteidigung basieren. Wenn Sie diese beim Durchspielen bis zum Matt
verfolgen, antwortet der Computer unmittelbar, wenn Sie Thre Ziige eingeben. Andere Verteidigungen, obwohl
gepriift, sind nicht gespeichert, und der Computer muss seine Antwortziige jeweils berechnen, was etwas Zeit in
Anspruch nimmt.

2.
Wenn DEPTH SEARCH vor SOLVE MATE eingestellt ist, kénnen Sie die Geschwindigkeit der Berechnung'b/
beobachten.

Die Tiefe der Matt-Suche wird iiber SOLVE MATE eingestellt und durch die 8 Reihen-LEDs angezeigt. Die Anzahl
der aufleuchtenden LEDs entspricht der eingestellten Zugzahl der Matt-Suche. Driicken Sie wiederholt SOLVE
MATE, erhéht sich die Zugzahl jeweils um eine Stufe. Um die Matt-Suche zu beginnen, driicken Sie GO.

Hat der Computer die Mattfiihrung gefunden, zeigt er den Schliisselzug iiber die Koordinaten-LEDs der zu ziehenden
Figur an. Gleichzeitig leuchtet die dem Matt entsprechende Anzahl Reihen-LEDs auf. Fithren Sie den Computerzug
aus und geben Sie Ihren Verteidigungszug ein. Der Computer zeigt dann den néchsten Zug an und die Anzahl der
aufleuchtenden Reihen-LEDs verringert sich um eins, da Sie dem Matt einen Zug naher sind. Auf diese Weise kénnen
Sie die Mattfithrung durchspielen, bis der Computer Sie in mindestens der gefragten Zugzahl mattsetzt.

Kann der Computer keine Mattsetzung in der gefragten Zugzahl, z.B. Matt-in-3 finden, blinken die ERROR- und
TMATE LEDs, sowie das LED der zu ziehenden Farbe in schneller Frequenz. Jetzt kénnen Sie den Computer mittels
SOLVE MATE auf 4 stellen. Sobald Si¢ GO/driicken, beginnt er seine Matt-Suche in 4 Ziigen. Gegeniiber anderen //

 ————— 7 ” . s .
Computern ist dies eine besondere Erleichtefung, da man nicht fiir jede Matt-Suche die Position neu eingeben muss.
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23, ERROR-LED

Das ERROR-LED leuchtet generel] pei unerlaubten bzy. falsch ausgefithrten Ziigen auf (Kap. 3). Weiter zeigt es
bei der Stellungskontro]le (Kap. 20.A) an, wenn eine Figuren-Art njchy mehr im Spie] jst, Wenn eine eingegebene
Position nicht den Regeln entspricht (Kap, 20.B), bzw. wenn eine Mattsuche negativ verlaufen st (Kap. 21). Das
ERROR-LED erlischt automatisch, wie in den entsprechenden Kapiteln erlzytert.

Die Programmierbare Eréiffnungsbibh'othek hat eine Speicherkapazitéit von ca. 2,000 Halbziigen, Die selbst-
Programmierten Eréffnungen kénnen beliebig oft nachgespijelt werden, z.B, alg Turnier—Traizﬁng, bzw. werden eine
Erweiterung der normalen Erﬁffnungsbibﬁothek.

Um eine vielseitige Verwendung zu gewahrleisten, kanp die Programmierbare Er6ffnungsbibliothelc teilweise oder
total geldscht und die freigewordene Speicherkapazitst Neu programmiert werden

Um die Programmierung der Er6ffnungen einfach zy gestalten, und um Verwirrung durch VieIEachbeIegung der
einzelnen Bedienungstasten 2, vermeiden, wird der SUPER CONSTELLATION mit einer speziel] fiir diesen Zweck

beschrifteten Tasten—Auﬂage geliefert. Schieben Sie diese in dje beiden Halterungen ober. und unterhalb der Tastatur,

Damit jst dje BeSdmftung der normalen Bedienungstasten abgedeckt,

Die Selbst—Prqgrammierung von Er(:ifhungen/\/aﬁanten ist anhand vop Flow-Charts erldutert. Dies ist die
tbersichtlichste yngd einfachste Form der Darstellung, Die Flow-Chart Symbole sind nachfolgend erldutert,
——— & JIe b
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PRO-OP 1: Bedienungstasten und Funktionen

SET LEVEL

PRO-OP |

PRO-OP 1l

MALT L MOVE

PLAYER /PLmE

LARGE BOOK

£

NEW & AN

ENTER

SCOLVE AATE

PRIORITY

CLEAR

CLEAR BOOK

BoM)

hing

Wichting:

Uber PRO-OP | und Il wird die programmierbare
Eroffnungsbibliothek zum Spielen bzw. Programm

ieren

aktiviert. (PRO-OP Modus = Programmable Openings).

Prifen Sie nach Betétigung von Taste PRO-OP | un

dlIl,

ob das MATE-LED aufleuchtet, sonst sind Sie nicht im
PRO-OP Modus. Ggfls. nochmals PRO-OP 1l driicken. Das

MATE-LED erlischt, wenn Sie GO driicken.

Versetzt Computer in Bereitschaft, die Eingabe (I START

von Eroffnungen/Varianten anzunehmen.

Computer wahlt grosse Er6ffnungshbibliothek an,

bestehend aus 20.000 Halbziigen festprogrammiertk

Eréffnungen und den selbst-programmierten Eroffn
(bis zu 2.000 Halbzlige).

Eingabe von Eréffnungen/Varianten in den
Computer-Speicher.

PRIORITY gibt den jetzt einzugebenden Erdffnung
Varianten eine 3-fach grossere Chance, beim Spiel
vom Computer gewéhlt zu werden.

Vorsicht: Loscht alle gespeicherten,
selbst-programmierten Erdffnungen/Varianten.

Loscht Eroffnungen/Varianten ader Eingabe
von Varianten.

Kommandotaste

Erlauterung der Flow-Chart Symbole:

OUC

TASTENDRUCK

AUSFUHRUNG, z.B. Ausfiihren eines Zugs auf den

ENTSCHEIDUNG

Vorgang in anderen Kapiteln erlautert

ungen

en/

PREORITY  CLEMR Goo

SOLYT CLEAR
FINTE 17 0A10

PRO~OPY

h Breﬁtﬁ"/&-a&f

TET
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YeLErE

TAE
.
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PRO-OP 2: HAUPT-FLOW-CHART: ]//

— Anleitung zur Selbst-Programmierung von Eréffnungen/Varianten
— Das Spielen mit Selbst-Programmierten Eraffnungen/Varianten

Vorsicht:

Nur driicken, wenn alle
bisher selbst-programmierten
Eraffnungen geloscht werden

sollen.

PRO-OP1 | 1/ SET |LEVEL
PRI Boapm —

PRO-OP |1 é”jfenr ob MATE-LED auﬂeqchtet.
Gafls. nochmal PRO-OP |1 driicken.

CLEAR Bodrn

vV GU

T Spielen mit
selbst-programmierten
Eroffnungen/
Varianten?
Hurn yxovlz
(2 Pieptone)
Eingabe cer Er6ffnungszugfolge
auf dem Brett (s. Kap. PRQ-0OP 3)
s. Neben-Flow
- Chart
Variante{n)? Kap. PRO-OP 4 —
Eingabe Varianten
ENTER V(a Pieptone) oy e
WEW Gabe
ja
Weitere Eroffnungen?

F- B G600 E € G
Computer ist W*l’(_ /L‘I:M V1E €6GD
spielbereit | o (‘:0

nein

Soll
Computer
nur selbst-
programmierte
Eroffnungen
spiglen?

PRO-OP | LARGE BOOK
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PRO-OP 3: Eingabe von Erdffnungen/Varianten {;L A {
¢ : g_ W i f 1.
Beispiel: Prpgrammier-Plan mehrerer Eréffnungen/Varanten | /4. . 2 ]
!
Z 1""7[_" 2 = 3 = 4 ) | - | 5 | Anzahl
= 7 \\ ' halbztige
A, gl e5 Lg2 ds h3 Scé 6
Al = ___._——-/ — dé h3 cb d3 7
A2 — — — = d3 Le7 h3 7
Azl | — — | - — Sc6 h3 7 S
B. . g4 ds Lg2 Lxgd cd dxc4 Lxb7 Sil7 3 17
B.1 — = — — — cb cxd5 cxd5 Sc3 \ 9
B.2 — — — — — Ste Db3 . 7
B.3 — — — c6 h3 e5 d3 ~g
& ed g5 a4 Lg7 Lxg5 c5 6
D. ed ab d4 b5 Ld3 5
E. d4 b5 ed ab 1d3 5
R | ds SB3_| g6 e3 S - g
n #LIER Bu“’ﬂ“—E"O[({. Anzahl der Halpziige = 80
‘ =
Bemerkung:
1

L/

L Halbziigen ist in der rechten Spalte angegeben. Eine Eréffnung kann maximal

Muster erstellen, so dass Sie diese leicht und fehlerfrei eingeben kénnen.
L oy Glay WMJE] (&&w g}’m}mﬁ'c&%m )
Wenn der Computer beim Spielen eine Eréffnung aus dem von Ihnen programmierten Eroffnungen wihlt, ist die
Wahrscheinlichkeit, dass er die Eréffnung A wihlt hoher, als B; B hoher als C, usw. Wenn Sie einer bestimmten
gen geben wollen, verfahren Sie bei der Programmierung wie in Kap.

]e;der '—' bedeutet gleicher Zug wie in der Hauptersffnung. Wenn die Varianten in der richtigen Reihenfolge

2

Das Einprogrammieren von Ziigen erfolgt durch das Ausfithren derselben auf dem Schachbrett des Computers,

einprogrammiert werden, brauchen die mit
das Verfahren vereinfacht.

,'—" bezeichneten Ziige nicht nochmals eingegeben zu werden, was

mit jeweils leichtem Druck auf das ‘von' und 'nach’ Feld. Ebenso Zugzuriicknahmen beim Eingeben von

Varianten (s. PRO-OP 4).

Obiges Beispiel enthélt 6 Ei—éffnungem (A - F), wobei A und B jeweils 3 Varianten haben. Die Zugzahl in

60 Ha‘lbzt'ige umfassen, die

gesamte programmierbare Eréffnungsbibliothek maximal 2.000 Halbziige.

Ly

Bevor Sie mit dem Programmieren von Eréffnungen begifmen, sollten Sie einen Programmier-

Erdffnung Prioritit iiber die anderen Eréffnun

PRO-OP 6 beschrieben,

Um eine Eréffnung zu iiberpriifen, kénnen Sie iiber GO simtliche Ziige abrufen, die Sie auf dem Schachbrett
rpriifen, driicken Sie TAKE BACK, bis der erste Zug der
dann kénnen Sie iiber GO die restlichen Ziige

ausfithren. Um eine Variante dieser Eréffnung zu iibe
Variante erreicht ist. Fithren Sie den nichsten Zug auf dem Brett aus —

abrufen.

5

Plan nach obigem

/%fwl)



Wenn Sie den CHESS PRINTER (NOVAG Art, 816) besitzen, kénnen Sie die selbst-programmierten Eréffnungen/
Varianten wie folgt ausdrucken: Nachdem Sie den letzten Zug einer Eréffnung in den Computer eingegeben haben,

. driicken Sie PRINT LIST. Der CHESS PRINTER druckt die gerade eingegebene Eréffnung/Variante aus. Danach
konnen Sie fortfahren weitere Eréffnungen bzw. Varianten einzuprogrammieren. Somit sind Sie in der Lage, die
programmierten Eréffnungen/Varianten zu katalogisieren.

Wichtig: Thre selbst-programmierte Erdffnungsbibliothek ist nur zugénglich (zum Spielen bzw. um Erdffnungen/
/k Varianten einzuprogrammieren), wenn Sie im PRO-OP Modus sind. Sie verlassen den PRO-OP Modus automatisch,
“"\ wern Sie den Computer ausstellen und miissen ihn jeweils nach dem Einschalten neu einstellen.

Thre selbst-programmierten Erdffnungen werden jedoch im CMOS MEMORY gespeichert, wenn die Batterie
aufgeladen ist (s. GENERELLE HINWEISE — CMOS MEMORY).
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PRO-OP 4: NEBEN-FLOW-CHART — Eingabe von Varianten

Zweigt von HAUPT-FLOW CHART PRO-OP 2 — bei Entscheidung ‘Varianten’ — ab:

<

DELETE | T AUE PACH

Eingabe -Beispiel It. Programmier-Plan PRO-OP 3:

Eingabe Eroffnung A

Zug-Zuricknahme
Uber 1. g4 eb 2. Lg2d5 3. h38cb

TAKE BACK f/'
v Eingabe Variante A.1

Diese zweigt nach 2, Lg2 ab. Dricken Sie DELETE und
nehmen Sie die 3 oben unterstrichenen Halbziige Gber TAKE
BACK zuriick (Kap. 17) evtl. geschiagene Figuren sind wieder ‘/

. einzusetzen). Jetzt haben Sie den ersten Zug der Variante
nem erreicht, Geben Sie nun die Zugfolge der Variante-A.1 ein,

1. Zug der Variante

Gleichermassen verfahren Sie bei der Eingabe der Varianten l/

A.2und A.3.
Hinweis: Obwoh| die Eroffnung B im Grunde eine Variante
. van A ist, ist es ratsam diese, sowie deren Variaten, neu l/
Eingabe einzugeben, da die Zuriicknahme von zu vielen Ziigen
der Zugfolge verwirren kann.

der Variante

Weitere Varianten?

Fortsetzung

HAUPT-FLOW-CHART)|
Kap. PRO-OP 2.

17
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PRO-OP 5: FLOW-CHART — Léschen einer selbst-programmierten Eroffnung

PRO-OP |
PRO-OF Il

CRT LEVEL

| Prifen, ob MATE-LED aufleuchtet.
PrWT Rorry .
Ggfls. nochmal PRO-OP Il dricken.

//JVTLTI HMOVE

Vorsicht: Wenn Sie nicht alle Ziige
*. Eingabe der der zu loschenden Eroffnungen eingeben,
Zugfolge der laufen Sie Gefahr, auch die Varianten
zu 16schenden zu loschen. z.B. die Eingabe 1.g4 eb
Eroffnung. wiirde Erdffnung A und Varianten
A.1 — A.3 loschen.

PRO-OP | "CETLEVEL

E TAUE BACY

5,

Weitere Eroffnungen
zu loschen?

C Computer ist spielbereit )




PRO-OP 6: FLOW-CHART

Prioritats-Vorgabe fir
einzugebende Eroffnungen/
Varianten

PRO-OP I

PRO-OP Il

-

6o 7

Zugfolge dr
Eroffnung
eingeben

Variante(n)?

SET

LEVEL

!

Priifen, ob MATE-LED aufleuchtet.
o ot :
PRIWT RO

Gafls. nochmal PRO-OP |l dricken.

PRIORITY ’_,E[/L Ve hme

Hulil MIVE

L/

s. Kap. PRO-OP 4

Weitere Eroffnungen?

(Computer ist spielbereit )

R
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APPENDIX

A. Der NOVAG® CHESS PRINTER

Der CHESS PRINTER ist fiir jeden Schachspieler ein wichtiges Hilfsmittel, Partien oder selbst-programmierte
Eroffnungen zu registrieren. Er ist als Zusatzgerit erhiltlich. Das Programm des CHESS PRINTERS ist im SUPER
CONSTELLATION enthalten. Die beiden Gerite werden nur zusammengeschoben und sind betriebsbereit. Weitere
Hard- oder Software ist nicht erforderlich.

Der CHESS PRINTER ist mit dem SUPER CONSTELLATION sowie anderen NOVAG® Schachcomputern
kompatibel, jedoch sind die Verwendungsméglichkeiten von Modell zu Modell etwas unterschiedlich, da diese iiber
die Jahre hinweg verbessert wurden.

Wenn Sie bereits einen CHESS PRINTER besitzen, entnehmen Sie den nachfolgenden Kapiteln, wie dieser mit dem
SUPER CONSTELLATION lduft.

Der CHESS PRINTER kann natiirlich auch eine Partie von 2 menschlichen Spielern ausdrucken, die auf dem Brett
des SUPER CONSTELLATION ausgetragen wird.

Anschluss des CHESS PRINTER

Auf der linken Seite des Computers befindet sich die Verbindungsbuchse fiir den CHESS PRINTER, die mit einer
Plastiklasche verschlossen ist. Entfernen Sie die Lasche und schieben Sie den CHESS PRINTER und den SUPER
CONSTELLATION zusammen.

Schliessen Sie nun die Adapter beider Gerdte an. Die Buchsen befinden sich an der Riickseite des SUPER
CONSTELLATION. Die kleinere Buchse ist fiir den Adapter des CHESS PRINTER.

Achtung: Bevor Sie die Geriite umstellen oder transportieren, entfernen Sie den CHESS PRINTER vom Computer.
Heben Sie die Gerite nicht zusammen hoch!

Einlegen einer Papierrolle

Benétigt wird 60mm breites Thermo-Papier, entweder Olivetti No. 295933 R35 oder eine vergleichbare Qualitit
(jedoch kein Texas Instruments Papier).

Offnen Sie die Rolle und schneiden das erste Stiick ab, um einen glatten Schnitt zu bekommen. Ziehen Sie den
Rollenhalter (1) heraus, Schieben Sie den Papierléser (4) nach vorne. Legen Sie die Papierrolle so auf den Rollenhalter
(1), dass das Papier von unten in den Einlaufschlitz (2) lduft. Schieben Sie das Papier in den CHESS PRINTER, bis
es auf dem Papierhalter (3) und unter der Abreisschiene (5) erscheint {(s. Abb. 1).

Abb. 1

1. Rollenhalter
2. Einlaufschlitz
3. Papierhalter
4. Papierléser
5. Abreisschiene
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Bedienung des CHESS PRINTER
Der PRINTER wird {iber folgende Tasten bedient:

PRINT MOVES = Ausdruck der Ziige (paarweise)
PRINT LIST/ = Ausdruck der im CMOS-MEMORY gespeicherten Zugfolge Partie.
ACC. TIME = Ausdruck der akkumulierten Zeiten fiir beide Seiten
PRINT BOARD = Ausdruck der Stellung
FORM SIZE = Format-Wechsel
PRINT MOVES Taste ZhEe AL

Der PRINTER wird eingeschaltet {iber PRINT MOVES (2 Piepttne). Er kann vor oder wahrend einer Partie
eingeschaltet werden (wenn der Computer nicht rechnet). Er versieht die Zug-Ausdrucke automatisch mit der dem
Spielverlauf entsprechenden Nummer. Nach jeweils 10_Ziigen wird die akkumulierte Zeit fir beide Seiten
automatisch ausgedruckt. Um den PRINTER auszustellen, driicken Sie nochmals PRINT MOVES (1 Ton).

LT Mot BRULE
PRINT LIST Taste . ; o
- ACCT(HE m{A 4_‘.4;'. ale L
Da das CMOS MEMORY den gesamten Spielverlauf speichert, kénren Sie diesen jederzeit wihrend oder am Ende

einer Partie iiber PRINT LIST ausdrucken. Dies ist insbesondere fiir das Tuwrnierspiel wichtig, da die PRINTER
Funktion zu viel Zeit in Anspruch nimmt, bzw. das leise Surren als stéhrend empfunden werden kann. Sie kénnen
die Partie iiber PRINT LIST beliebig oft ausdrucken lassen, z.B. wenn Sie mehrere Ausdrucke verteilen wollen.

ACC. TIME Taste

Machten Sie die fiir beide Seiten akkumulierten Zeiten nach jedem Zug ausgedruckt haben, driicken Sie LEVEL und
ACC. TIME. Das DRAW-LED zeight an, dass ACC. TIME eingeschaltet ist. Eingabe tiber GO und das DRAW-LED
erlischt. Um ACC. TIME auszuschalten, verfahren Sie genauso. PRINT MOVES wird dadurch nicht geléscht. ACC.
TIME funktioniert nicht mit PRINT LIST.

PRINT BOARD Taste ANFANE,  EAT Sclteiguivni( S1E(L 0 WEEL,  MATY iy

Die Spielstellung kann jederzeit iiber PRINT BOARD ausgedriickt werden (wenn der Computer nicht rechnet). Die
weissen Felder sind unmarkiert, die schwarzen sind durch Klammem bezeichnet.

FORM SIZE Taste

Es kann zwischen 2 Druck-Formaten gewihlt werden. In der Kurzform werden die Notationen paarweise in einer

Zeile gedruckt. In der ausfiihrlichen Form wird pro Zeile ein Zug zusammen mit dem Figurensymbol gedruckt. Uber

FORM SIZE kénnen Sie das Format wechseln.  + _decg iF olle A1 -?.l"f( £ Sl e prvole ;
cle oo i Jif['f{‘ '-'f ,!

WHITE BLACK —  Uberschrift i
00:00:00 —  Stunden, Minuten, Sekunden: Akkumulierte Zeit
0-0, 0-0-0 —  Kleine/grosse Rochade

X —  Schlagen einer Figur

al of — Schlagen En Passant

CK oder + —  Schachgebot

Symbol einer Figur —  Gewihlte Figur in Um/Unterverwandlung
STALEMATE — Patt

1/2 DRAW 1/2 — Remis

— INSUF MATERIAL Technisches Remis*

— 3RD REPEITION — Remis nach der 3-Zugregel*

— 50 MOVE LIMIT Remnis nach der 50-Zugregel”

CHECK MATE —  Schachmatt

I RESIGN — Computer gibt auf

* nach FIDE-Regeln.

Bei einer Bauernumwandlung wird in der ausfijhrlichen Form der Zug zusammen mn dem Symbol der
umgewandelten Figur ausgedruckt. Im Kurzformat wird die umgewandelte Figur wie folgt bezeichnet:
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Queen (Dame) N = Knight (Springer)

o) =
B = Bishop (Laufer) R = Rook (Turm).

PRINTER druckt Lisungszeit von Mattaufgaben

Wenn Sie den PRINTER einschalten, bevor Sie Thre Mattaufgaben eingeben, druckt er den Schliisselzug sowie
die Lasungszeit, nachdemn Sie den Schliisselzug ausgefiihrt haben. Dies ist sehr hilfreich fiir Schachexperten, die viel
mit Mattaufgaben arbeiten und Losungszeiten vergleichen.

Hinweise:
Der PRINTER schaltet sich automatisch aus, sobald Sie in TAKE BACK, HINT oder VERIFY Modus gehen, und

beginnt wieder zu drucken, wenn Sie die Partie fortsetzen. Der PRINTER registriert auch Farbwechsel, Sobald Sie
X 'in SET-UP gehen, werden alle im CMOS MEMORY gespeicherten Ziige geldscht und kénnen nicht mehr iiber

/ NPRINT LIST abgerufen werden.

B. BEDIENUNGSPROBLEME

Alle Computer werden vor Verlassen der Fabrik strengen Qualitatskontrollen unterzogen, um einwandfreien Betrieb
zu gewihrleisten. Falls bei der Bedienung des Computers Probleme auftauchen, priifen Sie anhand nachfolgender
Liste, ob ein Bedienungsfehler vorliegt.

1. TIhr Computer spielt nicht.

1.A  Wenn Sie mit Batterien spielen, kénnen diese verbraucht sein. Tauschen Sie die Batterien aus. Benutzen Sie
nur Alkali-Batterien, da normale zu schwach fiir den Computer sind und das Spiel schnell unzuverlissig wird.
Legen Sie die Batterien entsprechend der eingezeichneten Polarititen ein.

1.B  Der Ein/Aus Schalter ist ein 3-Punkt Schalter, der entsprechend der Stromversorgung auf BATTERIE oder
ADAPTER gestellt werden muss. (s. GENERELLE HINWEISE ‘Spielbeginn’).

1.C  Wenn Sie mit Adapter spielen, benutzen Sie nur den empfohlenen NOVAG Adapter. Bei Verwendung eines
anderen Adapters erlischt IThr Garantieanspruch automatisch (s. GENERELLE HINWEISE 'Adapter’).

1.D  Priifen Sie, ob der Adapter-Stecker fest in der Steckdose sitzt. Falls er locker sitzt, kann dies zur Unterbrechung
der Stromversorgung fithren.

1.E  Priifen Sie, ob der kleine Adapter-Stecker ganz in die Anschlussbuchse des Computers geschoben ist.

1.F  Priifen Sie, ob die Spannung Ihrer Steckdose mit der Adapter-Spezifikation iibereinstimmt (s. GENERELLE
HINWEISE). Stromschwankungen, die iiber 10% liegen, fiihren zu Fehi- oder Nicht-Funktion.

4

XES ist bekannt, dass die Stromversorgung in Zeiten des Spitzenverbrauchs stark absinken kann. Warten Sie,
"% 3 "bis sich die Spannung stabilisiert hat.

1.G  Probieren Sie, ob der Computer lduft, wenn Sie den Adapter an eine andere Steckdose anschliessen. Es besteht
die Moglichkeit, dass eine Steckdose fehlerhaft oder ausgeleiert ist.

1.H  Wenn nichts hilft, priifen Sie, ob der Computer mit Batterien lauft. Wenn ja, liegt das Problem am Adapter.
Schicken Sie ihn zum Kundendienst (der Computer muss nicht eingeschickt werden) oder kaufen Sie einen
neuen,

2. Die Blink-Frequenz der LEDs ist langsamer

Siehe GENERELLE HINWEISE ‘Batterie-Niederspannungsanzeige'. Benut?en Sie nur Alkali-Batterien, da normale zu
schwach fiir den Computer sind und das Spiel schnell unzuverlissig wird.
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3.  Wenn Sie den Computer einschalten, leuchten alle LEDs auf,
der Computer ist blockiert.

3.A Schalten Sie den Computer mehrmals langsam ein und aus.
3.B  Wenn der Computer immer noch nicht arbeitet, priifen Sie die Stromversorgung (Pkt. 1)
3.C  Wenn lhr Computer noch nicht richtig funktioniert, schicken Sie ihn zum Kundendienst.

4. Ein LED leuchtet nicht auf

Gehen Sie in VERIFY Modus und priifen Sie die Koordinaten-LEDs, indem Sie auf die Felder A1-A8 und A1-H1
driicken. Falls das entsprechende LED nicht aufleuchtet, senden Sie den Computer zum Kundendienst.

5. Ein Feld registriert nicht

Gehen 5Sie in VERIFY Modus und priifen Sie das Feld. Der Computer sagt Ihnen, ob das Feld besetzt ist oder nicht.
Wenn Sie dementsprechend eine positive oder negative Anzeige bekommen, ist das Feld in Ordnung und Sie haben
versucht, etwas [llegales einzugeben, z.B. das Feld ist besetzt und die Figur ist versehentlich auf ein anderes Feld
verrutscht. Wenn das Feld im VERIFY Modus und nach Beginn einer neuen Partie (NEW GAME) nicht registriert,
senden Sie den Computer zum Kundendienst ein.

6. Dame-, Liufer-, Springer- und Turm LED sowie ein Farb-LED leuchten auf.
Dies zeigt eine Bauernumwandlung an (Kap. 6). ['/

7. Die Check-, Mate- und Draw LEDs leuchten auf. / (
Der Computer gibt auf (Kap. 10).

8. Alle Funktionen sind blockiert.

Falls der Computer keine Ziige oder Spezialfunktionen annimmt, priifen Sie die Stromversorgung (Pkt. 1). Wenn dies
nicht der Grund ist, kann der Computer durch die Eingabe widerspriichlicher Kommandos vollig verwirrt sein.
Schalten Sie ihn aus und nach einiger Zeit wieder an. Driicken Sie NEW GAME und beginnen Sie eine neue Partie.
Ist der Computer immer noch blockiert s. Pkt. 3.

C. Technische Daten

Betriebsspannung 9V Gleichspannung =
6 x 1.5 V UM-2 Alkali-Batterien
8.5 V Wechselspannung = Adapter

Stromverbrauch 800 mA max.
Programmspeicher 56 KB ROM = Read Only Memory
Arbeitsspeicher 4 KB RAM = Random Access Memory

Anderungen vorbehalten

NOVAGE®
Copyright 1984

NOVAG®

ist das eingetragene Warenzeichen fiir
NOVAG INDUSTRIES LTD.

1103 Admiralty Centre, Tower I
Hong Kong
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Eroffnungsbibliotheken.

Bt

bibliothéque d’ouverture

pe Schema in estensione complementare al libretto con programma

et pro eerbarf/‘
KHEHY

' Enorme Rechengeschwindigkeit

| operativo.

| ® Special beleg voor het werken m

openingen boek.

% Das 56K Programm bietet enormée
Spielstiarke, wie internationale
Turniererfolge zeigen.

» Eroffnungsbibliothek mit iiber
20.000 Halbziigen!

' NEU: PROGRAMMIERBARE
; EROFFNUNGSBIBLIOTHEK.
1 Die neue Dimension im

" Computer-Schach!

Spieler konnen nach eigenen
Wiinschen eine Eroffnungs-
bibliothek mit 2.000 Halbziigen
programmieren. Die Eroffnungen
kénnen beliebig oft gespielt
werden. Volle oder teilweise
Losch- und Wieder-Program -
mierbarkeit.

Eine grossartige Trainings
moglichkeit fiir Club- und
Turnierspieler!

Ercffnungsmemory.

; " Langzeit-Speicherschaltung
(Memory).

Enthalt alle internationalen
Schachregeln. Akzeptiert keine
| illegalen Ziige.

} » Verwandelt automatisch in Dame,
1 Turm, Ldufer ader Springer.

16 Spielstufen fir Blitz-,
Trainings-und Turnierspiel sowie
Analysestufe.

' Enorm starkes Endspiel, Zum
ersten Mal Mattfithrung mit
Konig, Laufer und Springer

; méglich!

I Lést bis zu Matt-in-12 Ziigen.

Der Computer spielt Schwarz
oder Weiss; Farbwechsel auch
wéhrend der Partie moglich.

Nutzt die Denkzeit des Gegners
zur Analyse, |
| |

L -

S

. Tasten-Auflage speziell zur Selbst-Programmierung von

 ® Special overlay for operating of programmable opening book.
'® Un overlay special est fourni pour la programmation de la

und grosses positionelles
Verstindnis.

¥ Beobachtung des Rechenvorganges

moglich.
Zeigt Rechentiefe in Halbziigen an.

» Starker, einschaltbarer

Zufallsgenerator.

Gibt Zugvorschlage und zeigt
gefl. alle moglichen Ziige aus
einer Spielsituation.

" Zuriicknahme einzelner oder aller

Ziige einer Partie moglich,

' Unterbrechung der Rechenzeit und

unmittelbarer Zugabruf tiber
Taste GO,

" Kiindigt Schachmatt an!

-

/|

"' Bietet in aussichtsloser Stellung

Aufgabe an.

* Einfache Stellungseingabe mit

voller Legalititskontrolle.

» Leichte Positionskontrolle,
» MULTI Z2UG MODUS: Zum

Eingeben von Eroffnungen oder
Zugfolgen, ohne dass der
Computer rechnet. 2 Spieler
konnen auf dem Brett des SUPER
CONSTELLATION bei voller
Legalitatskontrolle spielen.

Direkte Zugeingabe auf dem
SENSOR-Brett.

Mit energiesparender CMOS-
Technologie.
Batterie-Niedrigspannungs-
Anzeige.

TRAGBAR: Spielt mit 6 UM-2
Alkali-Batterien oder Adapter
Art. 8220 (beides nicht enthalten)
Erweiterbar zum Schachsysterm mit
NOVAG® Chess Printer Art. 816

NOVAG® Quartz Chess Clock Art. 815
(separat erhiltlich)

Large Book

Prionty Clear Book

Quartz Chess Clock 815




@ 56K suggeriscono un vasto

!

-

#

programma di prove giocate in
tornei internazionali.

NUOVO: UNA VERA BIBLIOTECA
DI PROGRAMMI

Una nuova dimensione del gioco
degli scacchi.

Il giocatore puo programmare
oltre duemila mezze mosse e
rigiocare le stesse, parzialmente o
interamente, o riprogrammare.

Una eccezionale fonte di
allenamento per club e giocatori
di tornei.

Biblioteca di apertura con pit di
20.000' mezze mosse,

Memarizzatore.di apertura.
Memorizzatore di lunga durata.

Contiene tutte le regole base degli
scacchi.

16 stadi di capacita compreso
allenamenta veloce, tornei e livelli
analittici del gioco.

Eccezionale capacita di scacco
matto. \

Per la prima volta esso pug
forzare lo scacco matto con RE,
ALFIERE, CAVALLO.

Computerizza addirittura il tempo
di attesa dell'avversario e ricerca
delle mosse,

Precoce annuncio dello scacco
matto,

Offre spontaneamente
I'abbandono.

Per le aperture usate il modo
MULTI MOVE, che permette tra
I'altro a 2 giocatori di giocare sul
SUPER CONSTELLATION con il
controllo della legalita delle mosse.

Tecnologia sensor di facile uso.

Verifica molto semplice delle
posizioni sulla scacchiera.

Vi suggerisce la mossa migliore o
vi mostra le'mosse possibili in una
certa situazione.

Premendo “GO” interrompre il
conteggio del tempo e annulla la
mossa all‘istante.

Ricerca selettiva garantisce una
vasta varieta di gioco.

Risolve problemi di matto fino a
12 mosse.

Facile impostazione delle posizioni
con pieno controllo della legalita.

Scelta del colore durante la partita.
Indicatore di batterie scariche.

PORTATILE: funziona con 6 X 1,5V |
batterie alcaline o adattatore

acticolo 8220

(ambedue non incluse)

Preparatevi il vostro sistenia di gioco con.

NOVAG® stampante articolo 816

NOVAG® orologia al quarzo articolo 815
(disponibile separatamente)

2t} e e et e tiy 2

OVAG SUPERCGEONST

® Het 56K schaak programma biedt
een superieur spel, zoals bewezen
in internationale toernooien.

® OPENINGEN BOEK bevat meer
dan 20.000 halve zetten.

& NIEUW: Het PROGRAMMEERBARE |
OPENINCEN BOEK. .
De nieuwe ' dimensie in computer
schaak,

Spelers kunnen hun eigen
openingen boek van 2.000 halve
zetten programmeren en deze
volledig overspelen of gedeeltelijk
uitwissen en andere openingen re-
programmeren.

Een enorme trainings mogelijkheid
voor club en toernooi spelers!

® OPENING GEHEUGEN.,

® Langduring CMOS' Spel Geheugen.

Bevat alle internationale schaak
regels. Accepteert geen illegale
zetten,

Accepteert en voert pion
promoties uit tot een Koningin,
Toren, Raadsheer of Paard.

16 speelsterkte niveaus inclusief
Blitz, training, toernooi en ,
analytische niveaus.

Sterke, veelzijdige eindspel
mogelijkheden, Kan, voor de
eerste keer, een mat met de
Koning, Raadsheer en Paard
forceren!

Lost tot mat-in-12 zetten op.

Computer speelt met zwart of wit;
het veranderen van kleur ook
tijdens een partij mogelijk.
Computeert zelfs gedurende de
tijd van de tegenspeler voor een
optimale analyse en het beste spel.

Super snel spel en menselijk
begrip van opstellingen.
Computeren varn zetten kan
gevolgd worden.

]

fuded).

d your Chess System with:

VAG® Chess Printer Art. 816
IVAG® Quartz Chess Clock Art. 815
ailable separately).

e programme de 56K donne a cet
irdinateur un haut niveau de jeu
‘omme l'ont montre les victoires
1 cours de tournois
internationaux.

Bibliothéque d'ouvertures de plus
de 20.000 demi coups.
NOUVEAUTE: le joueur peut
programmer la bibliothéque
d’ouverture jusqu’a 2.000 demi
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ELLATHON

~ Art. 844

Vertoont DEPTH SEARCH in
aantallen zetten.

Aanvullende RANDOM
SELECTOR kan ingeschakeld
worden voor. een groter speel
varieteit.

HINT modus suggereert zetten of
geeft alle legale zetten in een
bepaalde situatie aan.

TAKE BACK staat toe om elk
aantal zetten of het gehele spel
terug te nemen.

Computeer tijd kan onderbroken
worden om onmiddellijk een zet
op te roepen,

Vroegtijdige schaakmat
aankondiging.

Geeft automatisch op.

Eenvoudige SET-UP van
opstellingen met volledige
LEGALITEITS CONTROLE.

Bord VERIFICATIE
MULTI MOVE Modus staat het

invoeren van openingen of een
deel van een partij toe zonder dat
de computer reageert. Staat ook 2
schakers toe om op het bord te
spelen met volledige legaliteits
controle.

Komt met een geintegreerd
SENSOR BORD en fraaie
Staunton stukken,

Energie besparende CMOS-
Technologie.

Batterij- Zwak Indicator.

DRAAGBAAR: Werkt op zes 1.5
C-type alkaline batterijen of
adapter Art. 8220 (heiden niet
bijgesloten).
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Bouw Uw Schaak Systeern op met,

NOVAG® Chess Printer Art. 816

NOVAG® Quartz Chess Clock Art, 815
(separant verkrijgpaar), L

Resoudre des problémes d'échec
complexes allant jusqu’au mat en
12 coups.

Dune utilisation agréable grice 3
la technologie des sensors.

Fonctionne avec 6 piles alcalines
ou 1 adaptateur non inclus.

PORTATIF: fonctionne avec

6 X 1.5V piles alcalines ou 1
adaptateur No. 8220 (non inclus)
Completez votre SUPER CONSTELLA TfoN-R;JL’I.‘

l'imprimante NOVAG® , Arl. B16 et il (01
la pendule d'échec NOVAGT , Art. 81§
(vendue en option) P
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